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‘Time Comniliide, 
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TOP GAMES 


“Top Games” започва пьтя CU KATO 
рубрика в спєциализираното 
списание “Computer” през 1992 
година. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Games” 

в послелствие съзлават и пишат 
в “PC Mania” и “PC Club”. 


За целите HA проекта “Лазарус”, 
всєки брой є опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Sormemnan 


След като поиграете 
МОК, сигурно ще се зачу- 
дите каква ли е тази ма- 
гия, която витае около 


създателите й Shiny 
Entertainment, та игрите 
им неизменно имат огро- 
мен успех. И за да не бь- 
да голословен: първата 
продукциа на тази блеста- 
ца (в прик и в преносен 
смисьл) фирма бе 
Earthworm Jim І. Ta беше 
направо революция в CBe- 
та на платформените ар- 
кейд игри за РС. Послед- 
валата втора част на из- 
вестния вече суперчервей 
сьщо бе изкупувана от 
щандовете на специали- 
зираните магазини (по 
света де, не в Бьлгария). 
Подробен тест за тези две 
игри вече имахте вьзмож- 
ност да прочетете в сп. 
Сотриїег. Оттогава насам 
вече е факт и третата игра 
на тази фирма: МОК. Тя 
успя да обере де що има- 
ше награди на колегите 
ни от западните списания. 
И това сьвсем не е слу- 
чайно. Играта отново е 
екшън, само че този път в 
три измерения. Бързам да 
ви успокоя, че това не е 
поредният опит за ОООМ 
копие. МОК се определя 
като революция в 3D игри- 
те. Мнозина от нашите чи- 
татели сигурно вече се чу- 
дат какво ли нововъведе- 
ние е довело до това оп- 
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ределение на играта. Te 
сьвсем не са едно и две, 
но главното се състои в 
това, че играчът ще бъде 
принуден да използва гла- 
вата си, ако иска да оце- 
лее. Всъщност, ако разчи- 
тате единствено на реф- 
лексите си, ви очакват го- 
леми неприятности. 


Но да започнем отна- 
чало. Откъде идва името 
МОК? Създателите не са 
дали отговор. Има мно- 
жество версии какво би 
трябвало да означава то- 
ва заглавие и предполо- 
женията варират от кръ- 
вожадното murder, death, 
kill до далеч по-миролюби- 
вото Max, Dr. Hawkins, 
Kurt (всьщност това ca 
имената Ha тримата глав- 
ни герои). Фирмата нито е 
отхвьрлила, нито е пот- 
вьрдила някой от тези ва- 
рианти. Разбира се, това 
е поредният рекламен 
трик, който, както изглеж- 
да, е свършил добра рабо- 
та. Предисторията на иг- 


ез 
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рата сьщо He e разказана 
в някое дълго въведение, 
нея може да научите 
единствено от книжката 
към играта. Както Shiny 
Entertainment твърди, на 
една игра не са й нужни 
много анимации, а една 
добра идея. И все пак ето 
за какво става дума: проб- 
лемьт за замърсяването 
на въздуха отпадна, кога- 
то добрата стара Земя се 
присъедини към междуз- 
вездната енергийна сис- 
тема и хората могат спо- 
койно да изключат своите 
централи. Драстично на- 
малява броят на засегна- 
тите от радиацията, но се 
появяват извънземни, ко- 
ито успяват да се възпол- 
зват от отворените транс- 
портни маршрути. Те се 
установяват в различни 
градове на Земята, а цел- 
та на така наречните 
Stream Riders била да се 
унищожи планетата. В съ- 
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щото време ce появява 
корабьт на доктор Хоу- 
кинс, гений изобретател, 
който дотогава е изслед- 
вал неизвестните кьтчета 
на Галактиката. Заедно с 
него са помощникьт му 
Кьрт и генетично подоб- 
реното куче Макс. Триото 
решава да спаси Земята 
от нашествениците и док- 
торьт набьрзо изобретява 
снайпер и костюм от неп- 
робиваема за лазерите на 
роботите материя. Остава 
единствено Кьрт да свьр- 
ши мрьсната работа. 

Вие, както се досеща- 
те, сте в ролята на този 
щастливец. Целта ви на 
всяко ниво (нивата са об- 
що 8 на брой) е да убиете 
шефа на роботите, теро- 
ризиращи града. Брифин- 
гьт преди мисиите ви е из- 
ключително  кратьк и 
ясен. Задачата ви никак 
няма да е лесна, особено 
ако сте настроили нивото 
на най-голяма сложност. 
Вие, разбира се, не сте 
трьгнали да разбивате 
врага само с добродушна 
усмивка и гьше перо (как- 
то знаете, роботите нямат 
гьдел), а с най-обикнове- 
ния патлак, за който има 
безкраен запас амуниции. 
На разположение имате и 
снайпер. И тъй като това 
чудо на техниката трудно 


се описва, аз ce поразро- 
вих малко и намерих рек- 
ламна диплянка на произ- 
водителя. Ето A и нея с из- 
вестни ськращения: 
„Huma не ви е писнало 
да ви гьрмят изневидели- 
ца и да ви причиняват 
неприятности, като ви 
стрелят от разстояние? 
Не ви ли се е искало и вие 
да отвърнете със същото? 
Разочаровани ли сте от 
оптическия мерник на но- 
вата ви карабина? Отново 
ли новото оръжие не мо- 
же да се побере в чантич- 
ката ви? Ако сте отговори- 
ли на някой от тези въпро- 
си с „да“, този снайпер е 


само и единствено за вас. 

Нека ви запознаем с ня- 

кои негови характеристи- 

ки: 

ш удобен и лек за носене; 

m още по-удобен за из- 
ползване; 

ш невероятно ергономи- 
чен с вградено мулти- 
целево оръжие; 

ш увеличение до 100 пъти 
- позволява ви да опър- 
лите и миглите на съ- 
перницата ви; 

ш компютърен контрол с 
възможност за смяна 
на 5 различни оръжия 
само с натискането на 
едно копче; 

ш автоматично проследя- 
ване на последните три 
изстреляни куршума - 
така винаги знаете как- 
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во сте направили; 
ш специална опция за aTa- 
ка по вьздуха (важи са- 
мо за снайпер де лукс). 

Порьчайте сега! За 
притежателите на други 
наши продукти, големи от- 
стьпки!" 

Та чрез това техничес- 
ко бижу най-сетне е вьве- 
ден и тактически елемент 
в екшьн игрите. Когато 
сложите снайпера, следва 
превключване и перспек- 
тивата ви от така нарече- 
HaTa second person рег- 
spective (т.е. наблюдавате 
себе си в грьб или отстра- 
ни както в Tomb Rider нап- 
ример), преминава кьм 


добре познатата ни OT 
DOOM first person рег- 
spective. Когато сложите 
снайпера, не можете да 
се движите. Единствено 
можете да се припльзвате 
наляво или надясно, за да 
правите пьт на обсипва- 
щите ви куршуми. Идеята, 
заложена тук, е, че при 
едно огромно пространст- 
во, кьдето не липсват мес- 
та да се скрие човек, би 
било безразсьдно да се 
втурнете напред, като 
стреляте по всичко, което 
мърда. По-добре е да пог- 
леднете през снайпера и 
ако видите нечия глава да 
се подава зад някоя коло- 
на... 

Както вече споменах, 
вие се разхождате из 8 
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а 
нива. Не бързайте да се 
разочаровате от малката 
бройка. Те съдържат под- 
нива, които са най-малко 
4. До повечето от 8-те 
части на играта стигате 
чрез едно предварително 
изпитание. Там целта ви 
е, летейки, да избегнете 
радара и куршумите, кои- 
то идват към вас, и да съ- 
берете някои от бонусите, 
които летят наоколо. Под- 
нивата се свързват чрез 
тунели, по които вие в за- 
висимост от нивото тича- 
те, пързаляте се, летите 
или карате сноуборд. В 
началните нива има само 
бонуси, след това идват и 
препятствия, които трябва 
да преодолеете, а накрая 
по тях се разхождат и ро- 
боти. Самите нива са уни- 
кални, направени с много 
вкус и фантазия. Впечат- 
лява разнообразието им. 
Освен стандартните въз- 
можности за убиване на 
врага, на един два-пъти ви 
се удава случай и да го 
бомбардирате. Тогава 


перспективата се сменя и 
от птичи поглед вие сипе- 
те бомби по роботи и сгра- 
ди. Из нивата ще наблю- 
давате и неща, които ще 
ви карат да се смеете, ка- 
то например тренировъч- 
на зала за оръдия, където 
автоматичните оръдия 
стрелят по гигантски ми- 
шени. По принцип хумо- 
рът в тази игра витае нав- 
сякъде и докато играете, 
ще се наситите на ненор- 
мални идеи. Немалко са и 
загадките, които ще ви 
бъдат предоставени от 
създателите на играта. 
Повече за тях ще спомена 
по-нататък в статията, а 
сега е време да се обърне 
внимание на враговете ви. 


Вашите противници се 
състоят изцяло от роботи 
от всякакъв тип - като се 
започне от най-обикнове- 
ните модели, мине се 
през камикадзета (робо- 
ти, които търчат към вас с 
огромна бомба в ръце) и 
се стигне до големите ро- 
боти, които стрелят със 
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сини енергийни льчи. Пос- 
ледните сьвсем не са за 
пренебрегване. Интелек- 
тьт на вашите противници 
е добре разработен. По- 
някога просто се пазят от 
куршумите ви, друг пьт 
едновременно  нападат. 
Ако са до двама-трима, 
положението не е критич- 
но. Лошо става, когато са 
повече от четирима и про- 
тивниците ви не са от най- 
слабите. Роботите непре- 
кьснато издават някакви 
смешни и предизвикател- 
ни реплики, като размах- 
ват заплашително малки- 
те си метални юмручета 
или скачат яростно нап- 
ред-назад. Когато видят, 
че става напечено, удрят 
го на молба. Бьрзам да ви 
предупредя да не ги ща- 
дите, защото, ако го нап- 
равите, те отново скачат 
да се бият - по-добре ги 
изпратете BbB вечните 
бойни роботски полета. 
Когато са надеждно за- 
щитени зад дебели стьк- 
ла, тяхното нахалство ня- 
ма граници, но това е са- 
мо, докато не сте разпер- 
душинили препятствието. 


За ваше улеснение по 
нивата са разпръснати 
многобройни бонуси и 
амуниции. Хубаво е отвре- 
ме-навреме да намирате 
по някой и друг бонус-ап- 
течка за подобряване на 
здравословното състоя- 
ние на Кърт, който, въпре- 
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ки бронебойния си кос- 
тюм, не е напълно защи- 
тен от куршумите. Тука 
може би е мястото да от- 
бележа единствения бо- 
нус в екшън игрите, който 
има крака и бяга (а също 
и пищи) като по-ненорма- 
лен от вас: „| feel top.“ Той 
представлява малка пре- 
сечена пирамида, която 
си стои мирно, докато не 
се приближите към нея. 
Нерядко ще намирате и 
гранати, които ще ви по- 
магат да се преборите със 
стъкла и танкове. Друг 60- 
нус се нарича „супер кар- 
течница“ и когато го взе- 
мете, вашето оръжие за 
определено време става 
далеч по-силно. За да от- 
влечете вниманието на 
враговете си от вашата 
особа, разполагате с чу- 
чело, наподобяващо Кърт 
(е, не му прилича кой знае 
колко, но върши работа). 
Отвреме-навреме ще на- 
мирате и торнадо, което е 
много полезно по време 
на мелета. Безспорно 
най-интересният бонус в 
играта е „най-интересната 
бомба в света“. Тя се на- 
мира изключително рядко 
и има опустошителен 
ефект. Амунициите ви ва- 
рират от обикновените са- 
монасочващи се куршуми 
до страховития въздушен 
удар (чрез снайпера Кърт 
показва на Макс къде да 
изсипе бомбите). Един съ- 


вет: ако намерите снай- 
пер гранати или, още по- 
добре, самонасочващи се 
снайпер гранати, употре- 
бявайте ги с мисълта, че 
най-вероятно те ще са ви 
необходими, за да убиете 
боса на нивото. 


Един от малкото недос- 
татъци на играта са ней- 
ните хардуерни изисква- 
ния (или поне това важи 
за България). МОК върви 
единствено на системи, 
съвместими с Pentium 
процесори. Наред с това 
играта изисква и 16 МБай- 
та RAM. Но след като сте 
видели МОК веднъж, ще 
ви стане ясно защо. Дори 
може да се учудите как 
играта върви безпроблем- 
но и Ha Pentium 100. Сис- 
темата (engine) на МОК 
използва изцяло трииз- 
мерни обекти. Това озна- 
чава, че всичко, което ви 
заобикаля, от стените до 
лазерните лъчи, е изгра- 
дено от полигони. Освен 
това дори при 100-кратно 
увеличение няма видима 
загуба на качество при 
изображението. Това е 
нещо изключително и ви 
позволява да наблюдава- 
те до най-малка подроб- 
ност вашите противници. 
Те са толкова добре изпи- 
пани и добре анимирани, 
че чак ви става жал, кога- 
то трябва да унищожите 
някой от тях. Големите 


възможности на система- 


та на играта са позволили 
на дизайнера да развихри 
до крайна степен фанта- 
зията си. Например пред- 
ставете си едно огромно 
пространство, оформено 
като стадион. „Таванът“ на 
този стадион е строшен и 
от него са останали малки 
и разнообразни по форма 
многоъгълници, които об- 
разуват елементарен ла- 
биринт. Над тях има нещо 
като махало, което извър- 
шва произволни движе- 
ния. Ако не успеете да 
скочите точно на дадена 
платформа или ви бутне 
махалото, падате долу. 
Там ви чакат три огромни 
камъка, които са привле- 
чени като с магнит от вас 
и се опитват да ви према- 
жат. Същевременно по 
горните платформи скача 
робот, който ви обсипва с 
куршуми. Друг пример: 
една огромна зала, която 
се състои от огледала (ко- 
ито за съжаление не мо- 
гат да се счупят). Пробле- 
мът идва от това, че нико- 
га не знаете дали врагът, 
стоящ пред вас, е отраже- 
ние, или не е. Нивата в 
МОК са тематично подре- 
дени. Например има едно 
ниво, посветено на игра- 
чите (или създателите на 
играта?!?) с неизживяно 
детство (всъщност люби- 
мото ми). Ще се озовете в 
стая с под на далматински 
петна и различни фигурки 


в крещящи цветове, като 
малко преди това ще сте 
се разхождали в бутафор- 
на гора, изградена от кар- 
тон. С други думи, да иг- 
раеш МОК е истинско 
преживяване. 

Графиката е невероят- 
на и е реализирана в 
ЗУСА режим. За съжале- 
ние играта не върви на 
цял екран - около карти- 
ната има черни рамки ка- 
то на широкоекранен 
филм. Реалната раздели- 
телна способност не е 
640x480, а 600x360 точки. 
Разбирам загрижеността 
Ha Shiny Entertainment иг- 
рата да вьрви безупречно 
дори и с Pentium 100, но 
това лишава хората с 
Pentium 200 от удоволст- 
вието да играят МОК на 
цял екран. Може би опци- 
ята за увеличаване и на- 
маляване на картината, 
позната ни от ОООМ и 
Tomb Rider, би била по- 
подходяща. Иначе други 
несъвършенства на гра- 
фичното оформление про- 
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сто не могат да бъдат на- 
мерени. 

Дигиталните ефекти и 
музиката също са впечат- 
ляващи и съвпадат много 
точно с атмосферата, коя- 
то играта създава. Тя на- 
подобява малко Earth- 
worm Jim със своята само- 
ирония. Поне за мен МОК 
е най-добрият триизмерен 
екшън, създаван досега. 
Оригиналните гегове, 
умело изработената сис- 
тема, която е почти без 
бъгове, оригинално нап- 
равените нива са част от 
нещата, които ме карат да 
мисля така. Shiny Enter- 
tainment показаха, че доб- 
рият стар екшън не е ум- 
рял. Той може да бъде за- 
шеметяващ и без безб- 
ройни оръжия и заемки от 
ролевите игри. Остава ни 
само да се надяваме, че 
най-новият екшън на 
Shiny Entertainment — Wild 
9, който ще бьде пуснат 
пьрво за ЗЕСА, ще бьде 
на сьщото супер ниво. 

o 


Korato видях името 
Time Commando на ona- 
ковката Ha CD-To, ce по- 
колебах дали да спра вни- 
манието си на тази игра, 
защото то навява подоз- 
рителни асоциации за ня- 
Kon стари американски 
екшьни като Тіте Сор и 
Commando. Все пак име- 
ната на Мігдіп и Аавіїпе ми 


помогнаха да преодолея 


колебанията си. Пуснах 
играта и не останах разо- 
чарован. Независимо от 
плоското заглавие и не 
особено  интригуващия 
сюжет, Time Commando е 
една добра игра, KOATO не 
бива да се пропуска. Тя е 
от жанра За arcade, но за 
щастие не е поредният 
Doom клонинг. По-скоро е 


наследник на игрите 
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Праистория 


Tomb Raider, Little Big 
Adventure n BioForge. 3a 
разлика от тези три игри, 
които представляваха 
смесица от куест и екшън, 
Time Commando е един 
чист екшън. Той бие пред- 
шествениците си по всич- 
ки показатели - музика, 
звук, графика на декорите 
и на раздвижените обек- 
ти. 


Играта не е особено 
нова. Тя се появи през 
1996, но по неизвестни 
причини стигна до Бълга- 
рия в средата на тази го- 


дина. Именно с по-стара- 


та дата на излизане се 
обясняват и сравнително 
скромните изисквания 
към компютърната систе- 
ма - под DOS играта вър- 
ви на 486DX, 
Windows 95 


Pentium (поне така твьр- 


а под 
изисква 


дят авторите й). За опти- 
мална производителност 
е посочена конфигурация 
с Pentium, 16 МБайта 
ВАМ и 4xCD. Но на 486 
DX4 под DOS играта вьр- 
ви отлично, дори при най- 
висока разделителна спо- 
собност. 

Музиката не е вьв фор- 
мат CD-AUDIO - за да й 
се насладите максимално, 
трябва да имате много 


Древен Pum 
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добра звукова карта, като 
например АМ/ЕЗ2. Иначе 
мелодиите са разнообраз- 
ни, приатни за слушане и 
заслужават поне с 15% 
по-висока оценка (оценка- 
та 6095, която сьм дал, е 
провокирана от ниската 
сьвместимост на Midi-bop- 
мата). Потребителите на 
Windows 95 могат да имат 
„дежурните“ проблеми с 
музиката и  звуковите 
ефекти, ако използват по- 
стара версия на DirectX. 
Както се  убедихте, 
взискателният критик мо- 


жения, а и асортиментьт 
от хора, зверове, роботи и 
други гадове е твьрде бо- 
гат, т.е. не сьществува 
опасност да ви омрьзне 
да гледате едни и сьщи 
физиономии. И ако худож- 
ниците, сьздали играта, 
заслужават оценка „шест“ 
за героите, то за декори- 
те, които са сьтворили, 
заслужават направо 
„осем“ с два плюса! На- 
пьлно сериозно - всяко от 
седемнадесетте нива има 
своя уникална и реалис- 
тична ЗО среда, изпипана 


Средновековна Япония 


же да открие някои недо- 
изпипани нещица в музи- 
ката, но за сметка на това 
пък графиката е на най- 
високо ниво. Забравете 
старите човечетата от 
предходните игри - ръбес- 
ти, чепати и жалки. Макар 
и отново съставени от гео- 
метрични фигури, покрити 
с текстури, героите в Time 
Соттапдо изглеждат 
почти реалистично - аха- 
аха да изскочат от мони- 
тора и да ступат играе- 
щия. Всеки отделен про- 
тивник е анимиран с огро- 
мен брой различни дви- 


до последния детайл. От- 
ново е постигнато завидно 
разнообразие - трудно 
може да се повярва, че 
огромният брой декори, 
герои, музики, анимации и 
пр., е събран на едно- 
единствено СО. Трябва да 
видите сградите в древния 
Рим, храмовете на южно- 
американските индианци, 
света, унищожен от гло- 
бална война или SF-rpa- 
довете на бъдещето, за да 
разберете защо ги хваля 
толкова. Мога да направя 
само една мъничка забе- 
лежка относно декорите — 


липсват огледални повьр- 
хности. Явно трудната за- 
дача с програмиране на 
отражения и пречупвания 
на светлината се е опряла 
на иначе перфектно спра- 
вилите се художници от 
Adeline. 

Може да ви подразни и 
фактьт, че в играта не е 
предвиден Multiplayer ва- 
риант. 

Анимациите на интро- 
то, между нивата и при 
минаването на играта, са 
направени прилично, ма- 
кар и при ниска раздели- 
телна способност. Те ня- 
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Arcade. И така, Световни- 
AT исторически тактичес- 
ки център представлява 
огромен компютър, чието 
предназначение така и не 
се изяснява до края на иг- 
рата. Все пак лесно раз- 
бираме две неща - този 
компютър съдържа огром- 
но количество информа- 
ция за всички епохи в ис- 
торията на човечеството и 
е изключително важен за 
целия свят. Неизвестно 
защо обаче му липсва 
добра защита от вируси и 
след саботаж в неговото 
киберпространство започ- 


Средновековна Европа 


ма да ви шашнат с нищо, 
все пак нека бъдем реа- 
листи — не може всичко да 
е идеално. Като цяло гра- 
фиката заслужава много 
високата оценка, която 
съм й дал, но за да усети- 
те цялата красота, трябва 
да настроите играта в ре- 
жим 640х480 точки. 


Както вече споменах, 
историята не блести с 
особена оригиналност, но 
играчите рядко търсят то- 
ва в игрите от жанра 


ва да плува рибоподобен 
вирус. Скоро по-голямата 
част от паметта е „превзе- 
та“, а нашият герой и оча- 
рователната му асистент- 
ка са пленени в опитите 
си да попречат на вируса. 
Те са отпратени в различ- 
ни исторически епохи, къ- 
дето трябва да се сража- 
ват с генерираните от ви- 
руса виртуални противни- 
ци. Трябва да минете по 
две нива във всяка от епо- 
хите: Праистория, Древен 
Рим, Средновековна Япо- 
ния, Средновековна Евро- 


Епохата на конквистадорите 


па, Епохата на конквиста- 
дорите, Дивия запад, Мо- 
дерните войни и Бъдеще- 
то. Накрая се озовавате в 
зоната „отвъд времето“, 
където трябва да победи- 
те самия вирус. 


Не се надявайте да из- 
трепете беззащитните не- 
андерталци с автомат „Ка- 
лашников“, тъй като, за да 
е честен боят, във всяка 
епоха са ви позволени са- 
мо оръжията, които са ха- 
рактерни за нея. И така — 
в Праисторията се биете с 
камъни, копия и тояги, а в 
Бъдещето - с лазерен 
пистолет марка Star Wars 
и свръхмодерно бойно Йо- 
Йо (Да, наистина Ио-Ио). 


Играта става още по-раз- 
нообразна и интересна с 
всичките 42 вида оръжия 
в различните нива. 


Оценил съм сложност- 
та на 30%, но това се от- 
нася само за ниво VERY 
EASY. Подготвени са още 
три нива на сложност с 
повече и по-интелигентни 
противници. Нивото HARD 
пък е същинско предизви- 
кателство. 

Управлението на героя 
е изключително удобно. 
Чрез комбинации между 
клавишите можете да ска- 


чате, атакувате, стреляте, 


Дивият запад 


ТОР GAMES 9/97 7 


блокирате или презареж- 
дате. Ако се биете с голи 
ръце или с оръжие за бли- 
зьк бой, разполагате с три 
различни вьзможности за 
атаки. Необходимата ви 
информация може да на- 
мерите в най-горната и 
най-долната част на екра- 
на: 

ВАШАТА  ЕНЕРГИЯ 
(горен ляв ьгьл): Предс- 
тавена е с една до четири 
жълти батерии. 

ЕНЕРГИЯ НА ПРО- 
ТИВНИКА (горен десен 
ъгъл): Изобразена е като 


вашата енергии с тази 


ore замаа ча то ee | 


бьрзате, защото, ако той 
стигне до края, ще загуби- 
те живот. Можете да вьр- 
нете този индикатор само 
чрез пренасяне на неза- 
разени чипове до сьответ- 
ния терминал. 

ЖИВОТИ (горе): Ocu- 
гурават нов шанс, ако за- 
гинете. Можете да имате 
наи-много три допьлни- 
телни живота. 

ЧИПОВЕ С НЕЗАРА- 
ЗЕНА ПАМЕТ (долен де- 
сен ъгъл): Когато стигне- 
те да съответен терминал, 
с тяхна помощ „изчиства- 
те“ заразената памет. 


Модерните войни 


разлика, че батериите са 
червени. Когато съдържа- 
нието на батериите падне 
до нула, съответният пер- 
сонаж се разпада на със- 
тавните си триъгълници 
(тези, които са работили 
на 30 Studio, знаят, че 
най-малката съставна 
част на триизмерните 
обекти е триъгълникът). 
ИНДИКАТОР НА ПА- 
МЕТТА (горе в центъра): 
Вирусът пълзи и завзема 
и последните останали 
незаразени части на па- 


метта. Това ви кара да 
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ОРЪЖИЯ (долу): Спи- 
сък на оръжията, с които 
разполагате и евентуал- 
ните амуниции за тях. 

Движейки се по нивата, 
можете да намерите цял 
куп полезни неща, оставе- 
ни от неизвестен благоде- 
тел: допълнителна енер- 
гия, батерии, животи, не- 
заразени чипове и оръ- 
жия. Бързайте да ги взе- 
мете, защото връщане на- 
зад не е предвидено - ако 
изчезнат от екрана, те са 
изчезнали и от играти ви. 
Допълнителни предмети 


Бъдещето 


можете да намерите, ако 
претърсвате подозрител- 
ните храсти, камъни и пр., 
но това отнема време. 


Ясно е, че тази доста 
дълга игра не може да се 
изиграе на един дъх, зато- 
ва вие автоматично се за- 
писвате в края на нивата, 
или при специалните тер- 
минали, представляващи 
плазматични сини полус- 
фери. Това е удобно и от 
друга гледна точка - лес- 
но можете да преиграете 
любимите си нива, защото 
всички Зауе файлове се 
пазят. 

И за финал бих искал 
да кажа, че играта е нап- 
равена със стил. Нивата 


никога не започват напра- 
во с битка. Предварител- 
но ще имате възможност- 
та да се насладите на па- 
норамни анимации или 
друго своеобразно „въве- 
дение“ в съответната епо- 
ха. На края на нивата чес- 
то има нещо, което ще ви 
накара да се засмеете - 
например за да минете 
епохата на WWI (Първата 
световна война), трябва 
да намерите бутилка вод- 
ка. Подготвени са и много 
изненади - играйте, за да 


ги откриете... 


Напрая се озовавате в зоната „отвъд времето“ 


Споменаването на 
LucasArt обикновено пре- 
дизвиква сьрбеж в прьс- 
тите на всеки геймьр. По 
стар навик името на тази 
фирма се свьрзва само с 
приключенски игри 
(Adventure), които аз 
предпочитам да наричам 
с класическото име — ку- 
ест (Quest). LucasArts оба- 
че вече усърдно гради ре- 
путация и във всички оста- 
нали жанрове. Неведнъж 
съм споделял мнението 
си, че тази фирма постига 
такова високо ниво в ком- 
пютърните игри, каквото 
постига Джордж Лукас в 
своите филми (Здравейте, 
фенове на StarWars!), и no 
тази причина любимите 
ми куестове и симулатори 
са именно от LucasArts. А 
за почетната титла „Лю- 
бима стратегия“ очаквам 
трудна битка между 


Rebellion (Lucas Arts) и 
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дьлгоочакваната StarCraft 
(Blizzard Entertainment). 
Любимият ми 3D ек- 
шьн, разбира се, сьщо е 
на LucasArts и се нарича 


Тази игра излезе малко 
след DOOM П и, вьпреки 
че не може да се сравня- 
ва по графика с по-Кьсно 
появилите се 3D гиганти, 
притежаваше  изключи- 
телно оригинални нива и 
забележителна алтерна- 
тивна игрова система. Там 
се позволяваше записва- 
не на играта само между 
отделните мисии, а не и 
по време на игра. В по- 
добните игри (DOOM Il, 
DUKE 3D и пр.) от други 
фирми дребните тарикати 
(които собственоръчно 
съм побеждавал на 
Deathmatch насън с една 
завързана ръка) се запис- 
ваха на всеки убит про- 
тивник и после се хвалеха 


Предишният 3D евшън na LucasArts - Dark Forces 


Е ч 


, 
, 


ч 


навсякьде как са минали 
всички нива на най-висока 
трудност. В Dark Forces 
обаче този номер не ми- 
наваше. И все пак тази иг- 


жабо 


ра сякаш не беше големи- 
ят хит, който очакваха в 
Lucas, в резултат на което 
те престанаха да правят 
3D игри... 

Но когато пуснах за 
пьрви пьт 


останах страшно изне- 
надан... Картините от 
„предварителния поглед“ 
на играта в западните 
списания приличаха мно- 
ro на графиките от Full 
Throttle и The Dig, което 
ме навеждаше Ha мисьл- 
та, че OutLaws ще бъде 
поредният куест на Lucas 
Arts. Ta обаче се оказа 30 
екшьн, поради което ку- 
ест маниаците ще трябва 


ЗМононални . 


да си почиват до появява- 
нето Ha Monkey Island Ill. 
Outlaws в никакъв случай 
не е поредната вариация 
на тема Duke Nukem 3D, a 


бо с. 


е нещо ново и оригинално 
- точно B cTuna Ha 
LucasArts. 


Компаниите за компю- 
тьрни игри сякаш се стра- 
хуват от стила уестърн. 
Аз, който се смятам за 
доста информиран гей- 
мьр, не мога да цитирам 
повече от З уестьрн игри и 
не се сещам за нито един 
3D екшьн в този стил. Й 
така, логично е LucasArts, 
следвайки  девиза на 
S.S.Enterprise „То go 
where по man has gone 
before...“ („Ja идем там, 
кьдето никой досега He е 
бил“), да се пробват точно 
в този стил. За да стане 
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още по-интересно, те са 
предпочели не класичес- 
кия американски уестьрн, 
а по-лекия и забавен ,спа- 
гети-уестьрн" (Да, Италия 
не е известна само с пи- 
ците и равиолите). Веро- 
ятно много от вас са про- 
пуснали класики като ,За 
един пробит долар“ и „За 
няколко долара повече", 
затова предполагам, че 
ще ви е интересно да нау- 
чите повече за този тип 
филми. 

Италианците, които са- 
мо са чели за каубои и ин- 
дианци и са виждали аме- 
риканските пустини и пре- 
рии само на картинка, не- 
известно зашо снимат 
уестьрни. ToBa, KoeTo 


всьщност ce получава, е 
някаква странна пародия 
на уестьрн. Тьй като из- 
лишната приказливост е 
национална черта на ита- 
лианците, техните герои, 
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противно на мьлчаливите 


американски шерифи, 
дърдорят непрекъснато 
глупости, шеги и какво ли 
He. Друга отличителна 
черта на спагети-уестър- 
на е огромният брой изст- 
реляни куршуми и пълна- 
та липса на кървища (а 
колко са любими те на 
американците) - убитите 
просто закриват раната си 
с ръка и артистично падат 
на земята. Освен това 
добрите герои са изклю- 
чително точни и избиват 
стотици бандити на фона 
на приятната музика. В 
същото време изстрелите 
на лошите сякаш нарочно 
ги заобикалят или пък, 
ако случайно ги уцелят, то 
ще е точно в еднодоларо- 
вата монета-талисман, 
те. без фатални последи- 
ци... Е, каква по-добра ос- 
нова за една весела и ув- 
лекателна американска 


$ 
бо чо 


- 


игра в италиански стил? 


Прякорьт на нашия ге- 
рой е Маршал - в случая 
това не е военен чин, а 
звание на пазител на ре- 
да, по-високо от шериф - 
нещо като сьдия-изпьлни- 
тел (спомнете си сьдията 
Дред от едноименния 
филм). В спагети-уестърна 
героите обикновенно са 
мотивирани от желанието 
да запазят земята си, да 
намерят отвлечен (безс- 
ледно изчезнал) роднина 
(приятел) или да отмъстят 
за неговото убийство. За 
по-сигурно LucasArts ca 
сьчетали и трите мотива, 


в резултат на което Мар- 
шал представлява оли- 
цетворение на всички 
добри герои във филмите. 

Богат предприемач 
строи дълга железопътна 
линия през земите в Ди- 
вия запад, която ще му 
донесе огромна печалба. 
За да опече работата си, 
той е събрал около себе 
си огромна армия от бан- 
дити и трампове. Къде с 
пари, къде с насилие, той 
успява да придобие всич- 
ки земи, които са му необ- 
ходими, с изключение на 
една - земята на нашия 
герой Маршал, който е 
непоклатим в решението 
си да не продава. Той не 


може да бъде премахнат 
лесно поради забележи- 
телното му минало, което 
ще преразкажа по-късно. 
Злодеите опожаряват до- 
ма му, издебвайки момен- 
та, в който Маршал не е 
вкъщи, убиват красивата 
му съпруга и отвличат 
малката му дъщеричка. 
Той няма друг избор, ос- 
вен да тръгне след тях. 

А сега няколко думи за 
него: Облечен е в задъл- 
жителния черен шлифер и 
пуши още по-задължител- 
ната евтина пура. Той е 
„най-бързият пищов в За- 
пада“, има зад гърба си 
дълга кариера като ше- 
риф, справял се с най- 


опасните престъпници. 
Има добра репутация - 
хората разправят, че ни- 
кога не е застрелвал не- 
винен човек, макар че 
според самия него причи- 
ната за това е по-скоро 
тази, че никога не е срещ- 
нал невинен човек... Не 
блести с особена интели- 
гентност и повечето от 
майтапите в играта са 
предизвикани точно от то- 
ва. 


Забележителното в 
OutLaws е това, че дори и 
най-взискателният критик 


He може да открие особе- 
но слаби места. Както 
виждате, всички оценки 
на играта се колебаят 
около 75%. Играта е на 
два компакт диска. Този 
голям обем се дължи 
главно на операционната 
система Windows 95, как- 
то и от формата на музи- 
ката - CD-AUDIO. Не ви 
съветвам да опитвате със 
СО-пр не само защото ще 
загубите много музика и 
анимации, но и защото ще 
трябва да намерите 
DirectX v4.04 или по-нов. 
Играта може да се играе и 
без DirectX, а с вградени- 
те драйвери на Windows 
95 - в отделен прозорец. 
Така обаче играта е, меко 
казано, грозна и бавна. 
Ако имате някакви проб- 
леми с DirectX (например 
в LOAD/SAVE менюто), 
може би ще ги разреши- 
те, като изключите видео- 


МО RN 


анача ашан аі зач оь Зоо ae ана г Ч 


ускорителя Ha Windows 95 
от Control Panel. Обемът, 
който се инсталира на 
твърдия диск, варира от 
34 до 121 МБайта, като 
оптималната инсталация 
изисква 61 МБайта. По-го- 


ляма ще ви е полезна са- 
мо в случай, че имате CD 
с двукратна скорост, и ня- 
ма да реши проблемите 
със забавянето, предизви- 
кани от процесора. Като 
заговорихме за забавяне 
- за да върви играта доб- 
ре, авторите препоръчват 
Репііит, а за разделител- 
на способност — 640X480 
точки. Можете да пуснете 
играта и на 486, но ще 
трябва доста да смалите 
игровия екран, като отно- 
во ще имате забавяне в 
определени места (напри- 
мер нивото с влака). Тези 
високи изисквания са пре- 
дизвикани от ред причи- 
ни, като най-значителната 


е проклетият Windows 95 
(в следващия (10) брой на 
Computer очаквайте cne- 
циална статия за завише- 
ните хардуерни изисква- 
ния на игрите и новите 
тенденции в тях). Музика- 
та е записана с качество 
CD-Audio, което напосле- 
дьк се среща все по-често 


(вж.карето »CD-Audio. 
Предимства и недостать- 
ци"). 


Музиката е изключи- 
телно приятна, сьщо как- 
то в подобните филми. 
Графиките са в традици- 
онния Lucas стил, който 
изключително добре пас- 
ва на жанра - смелият ри- 
суньк много ефектно пре- 
сьздава непроницаемите 
лица на мьжете от Запа- 
да. 


ИГРАТА 


Идеята е почти сьщата, 
както при останалите игри 
в жанра - разхождате се, 
стреляте, сьбирате пред- 
мети, орьжия и ключове, 
скачате, плувате и т.н. За 
разлика обаче от другите 


"подобни игри, тук нивата 


са доста разнообразни — 
от стандартните прест- 
релки в малки градчета до 
водната мелница (сьс си- 
гурност ше бьдете изне- 
надани от модерните тех- 
нологии, които ще видите 
там). Ше се сражавате 
както в каньони, така и по 
покривите на влакове - 
ще ви се предложи всич- 
ко, каквото може да има в 
един уестьрн. Обикновено 
за да минете нивото, тряб- 
Ba да убиете определен 
противник (не се страху- 
вайте, поне в началото те- 
зи ,босове" са слаби). 
Умирайки, врагьт си казва 
монолога (в стила на Шек- 
спир), и ви насочва кьм 
следващата следа. Има 
три нива на сложност - 
GOOD, BAD, UGLY, като 
на пьрвото сте почти Hey- 


CD-AUDIO 


ПРЕДИМСТВА Й 
НЕДОСТАТЬЦИ 


Предимства: 
ш Висока съвместимост. 
Качеството на музика- 


та е сходно при различ- 
ни звукови карти. 

m Надеждност. Джони 
продължава да дрънка 


на пианото дори при 
надраскан диск, който 
не може да бъде причи- 
на за „Abort, Retry, 
Fail?“. 

E Възможностност за NYC- 
кане на музиката дори 
на обикновена уредба. 
Това без сьмнение е го- 
ляма ,далавера", нап- 
ример купувайки X- 
МИМО vs. ПЕ FIGHTER, 
получавате едновре- 
менно една прекрасна 
игра и саундтрака на 
STAR WARS (о, йе!). 
Недостатъци: 

m Голям обем. Направете 
проста сметка - едно 
стандартно СО събира 
около 74 минути СО му- 
зика или 650 МБайта 
информация. Значи две 
минути CD-Audio зае- 
мат 17,56 МБайта, т.е. 
повече от една игра ка- 
то The Day Of The 
Tentacle (сьс Speech в 
интрото, много графики 
и музики)! Ето това е 
една от причините за 


големия обем на игрите 
напоследьк. 

Ш Невьзможност за прех- 
върляне със CD-RIP. 
Който обича сборните 


дискове, се е примирил 
отдавна, че играе без 
музика, но все пак... 


ТОР GAMES 9/97 11 


ОРЬЖИЯТА 


Рька. Можете да 
се боксирате с про- 
тивниците си. И He 
мислете, че двете рь- 
це са равностойни - 
лявата е по-силна, а 
дясната - по-бьрза. 

Пистолет. Можете 
да стреляте с единич- 
ни изстрели или ,кау- 
боиската“, т.е. сьс за- 
пьнато петле. Сьбира 
6 патрона. 

Карабина. Далеч 
от карабината ,Хен- 
ри" на Олд Шетьр- 
хенд, това сравнител- 
но слабо орьжие има 
капацитет 12 патрона. 
С оптичен мерник то 
става много опасно на 
дьлги разстояния. 

Едноцевка. Силно 


оръжие, но трябва 
постоянно да се пре- 
зарежда. 


Двуцевка. Можете 
да изпразвате двете 
дула на този мечкоу- 
биец последователно 
или едновременно. 

Рязана двуцевка. 
Оръжие, подобно на 
двуцевката, но много 
по-адекватно за къси 
разстояния. 

Динамит. Запалва- 
те го с пурата и бяга- 
те по-далеч. Действа 
доста разрушително. 

Ножове. Можете 
да колите врага отб- 
лизо; можете да хвър- 
ляте ножовете в по- 
далечни цели и отно- 
во да ги събирате. 

Полупреносима 
картечница „Гат- 
линг“. Тя е идеална 
за многобройни про- 
тивници. Проблемът 
е, че не можете да се 
движите, докато стре- 
ляте. 


12 ТОР GAMES 9/97 


язвим, а на последното 
положението ви е наисти- 
на ГРОЗНО. За мое съжа- 
ление системата за 
Load/Save на Dark Forces, 
която описах по-горе, не е 
приложена в OutLaws. 3a- 
писът е разрешен нався- 
къде, а това позволява не- 
честни трикове. Против- 
ниците изглеждат доста 
сходни, но какво разнооб- 
разие можем да очакваме 
в Дивия запад. Оръжията 
са девет на брой, като с 
повечето от тях е възмож- 
на два вида стрелба (като 
B DF и BLOOD). В OutLaws 
освен че стреляте като 
луд, трябва и да преза- 
реждате сьс специален 
клавиш, което прави игра- 
та още по-реална. Няма 
нито прекалено силни, ни- 
то прекалено слаби орь- 
жия, но това сьвсем не е 
недостатьк - то прави 
Death мача по-интересен. 
Тук, за разлика от ОМЗО, 
ОООМ и пр., не важи 
принципьт „кои прьв ще 
вземе по-голямата базу- 
ка". На вьзможността за 
Multiplayer няма да се спи- 
рам подробно, защото тя 
вече стана традиция. Ин- 
тересното е, че за един 
играч са предвидени две 
различни игри (може да 
се приемат като два епи- 
зода): MAIN САМЕ предс- 
тавлява историята, която 
описах по-горе. В HIS- 
TORICAL MISSIONS ce 
разказва за кариерата Ha 
нашия герой като шериф 
и за двубоите му с прес- 
тьпници Karo SPITTIN' 
SANCHEZ, DUCKSHOT 
BILL MORGAN, BLOODY 
MARY NASH, DYNAMITE 
DICK и BLOODEYE ТІМ. 
Играейки този вариант, 
ще имате вьзможността 
да избирате реда на сра- 
женията. Очаква ви и по- 
вишаване в чин, в зависи- 
мост от който ще можете 


да отваряте различни зак- 
лючени врати. 


ИНТЕРФЕЙСЬТ 


Освен  стандартните 
крьв, амуниции и пр. геро- 
ат има един нов показател 
- издръжливост. Та нама- 
лава, когато плувате, ска- 
чате и пр., и се вьзстано- 
вява, естествено, при по- 
чивка. Крьвта, инвентарьт 
и амунициите, заредени в 
оръжието, са нарисувани 
като ТАНОТ карти (тради- 
ционен атрибут на амери- 
канските екстрасенси). 
Разполагате с лампа, коя- 
то се нуждае от масло, за 
да осветява тьмните мес- 
та. Можете да вземете ня- 
колко вида ,броня" (BOIL- 
ЕВ PLATES). Освен стан- 
дартните предмети като 
ключове и преносим ,ме- 
дикит" можете да намери- 
те и странни неща като 
например кози крак, пи- 


салка, лопата и пр. Hakon 
от тях неса задьлжителни 
за използване и служат 
само за откриване на тай- 
ни помещения (типично 
за куест-стила). Трябва да 
тьрсите и множество раз- 
лични видове амуниции за 
орьжията. 


И ТАКА... 


Ако в летните жеги го- 
лемите български градове 
ви заприличат на амери- 
канските пустини и ви се 
прииска малко екшън, не- 
дейте да избивате безза- 
щитното население по 
улиците, а си пуснете 
OutLaws... и се гответе за 
следващия голям екшън 
на LucasArts - продълже- 
нието Ha Dark Forces, на- 
речено Jedi Knight. 


о 


TRASH 
TAS 


След играта с оспорван 
успех Theme Park и крат- 
кото време, в което фир- 
мата Bullfrog пусна на па- 
зара двете си игри 
Syndicate Wars и Dungeon 
Keeper, своите врати отво- 
ри и Theme Hospital - бол- 


ница, чийто мениджьр сте 
вие. Подобно Ha Theme 
Park, кьдето вьв вашия 
увеселителен парк забав- 
лявахте малки и големи 
сьс силно комерсиална 
цел, и тук падат големи 
пари, но в резултат на 
усилията ви в спасяването 
на човешки живот. Не 
взимайте обаче насериоз- 
но думите за борба на жи- 
вот и смьрт с нелечими 
болести, тьй като играта 
има силно изразен хумо- 
ристичен и саркастичен 


с Борис 


Theme Hospital 


Митев 


елемент. Типичен пример 
за това са редовните сь- 
общения, отекващи из ко- 
ридорите на вашата бол- 
ница. Наред с важните но- 
вини за пристигащи спеш- 
ни случай и за важните 
личности,  посещаващи 


Maschinen 
sofort. Es wird nicht mehr lange 
davern, bis sie auseinandertallen. 


лечебното ви заведение, 
се чуват и учтиви обрьще- 
ния кьм пациентите ви да 
не умират по коридорите. 
Друг пьк е вьпросьт, от 
какво умира човек с нас- 
тинка или подути глезени. 
Хумор не липсва и в ха- 
рактеристиките на сери- 
озни болести като бьбреч- 
ни камьни и главоболие (в 
играта е използван типич- 
ният български израз „На- 
ду ми се главата"). Като 
причина за образуването 
на бьбречните камьни са 


1 ЗМининалий 2) 
» изисквания. 
ОРЦ nay 
‚Namen, 16МВ. | 
(Място. БМВ | 


вар ав: 


NGA 


Z Ср-амао х 
ik Хлавнатрура = 
‚AupekmHa-Bpnska | 


приели хрускането Ha ле- 
да от питиетата. Главобо- 
лието или подутата глава 
пък се причинявали от 
всмръкването на сирене и 
пиенето на мръсна дъж- 
довна вода. Наред с таки- 
ва болести от ежедневие- 
то вие ще се срещнете и с 
много други нечувани и 
невиждани досега поне 
извън жанра на научната 
фантастика, като напри- 
мер прозрачност и неви- 
димост, причинени от 
ухапването на радиоак- 
тивна невидима мравка. 
Дори и странни болести 
като проточен език, полу- 
чен от прекомерното об- 
съждане на сапунени опе- 
ри, няма да учудят вашия 
екип от професионалисти. 
Тук е време да ви опиша 
йерархията на персонала 
във вашата болница. На 
върха й са, естествено, 
лекарите. Те се делят спо- 
ред своя стаж на новаци, 


oo А 


доктори и консултанти в 
зависимост от тяхната 
прецизност и бързина. 
Според уменията си пък 
те се специализират в три 
области - хирургия, пси- 
хиатрия и научни изслед- 
вания, като не е задължи- 
телно всички да притежа- 
ват някаква специализа- 
ция. Съществуват два на- 
чина да се сдобиете с 
добри лекари специалис- 
ти. По-лесният е да ги на- 
емете. Хонорарът им оба- 
че е доста висок, а вие 
търсите евтина работна 
ръка с цел по-големи пе- 
чалби. Другият начин е 
ваш консултант да обуча- 
ва „младоци“ с ниски хо- 
норари. Така спестявате 
пари и създавате добре 
обучен персонал с жела- 
ните от вас характеристи- 
ки. Неприятното е, че обу- 
чението трае сравнително 
дълго и ще са ви нужни 
още лекари, които да ра- 
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ботят временно Ha MACTO- 
то на обучаващите ce. 
Втори в йерархията, но не 
и по важност са медицин- 
ските сестри - дясната рь- 
ка на всеки лекар. Те вьр- 
шат рутинната работа в 
болницата - настаняване 
на пациенти и обслужва- 
нето им с лекарства. Да 
не подценяваме обаче и 
работата на учтивите и 


Plot Number 
Piot Owner 


приятелски настроени же- 
ни от рецепцията. Те са 
тези, които осъществяват 
първоначалния контакт с 
клиентите, а от това зави- 
си до голяма степен попу- 
ларността на вашата бол- 
ница. Ето че стигнахме и 
до най-интересните слу- 
жители във вашето лечеб- 
но заведение - санитари- 
те. Въпреки че тяхната за- 
дача наистина е да почис- 
тват коридорите и да по- 
ливат растенията, не се 
подвеждайте от името 
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„санитар“. Те всьщност ca 
най-добрите техници, кои- 
то можете да си предста- 
вите. Само с помощта на 
скромните  инструменти 
чук и оксижен те поддьр- 
жат в изправно състояние 
цялото ви оборудване - от 
уредите в операционната 
до фината скенер техника 
за прецизна диагностика. 

Няколко думи и за ин- 


Plot Area 
Рю bine 


терфейса Ha играта. За 
разлика от игрите с управ- 
ление Point&Click в играта 
Theme Hospital то е раз- 
ширено с помощта на поз- 
натите за повечето потре- 
бители на Windows бутони 
за инструментите (Тоо!- 
bar). Наред с многото гра- 
фики, отразяващи вашия 
прогрес, включени са и 
функции като наемане на 
персонал и строеж на ле- 
карски кабинети, като от- 
носно тях ви е оставена 
пьлна свобода на дейст- 


вие. Строежьт на всяка 
стая започва с определя- 
не на големината и площ- 
та й, както и на нейното 
местоположение. Така 
според вашия вкус и раз- 
бирания вие можете да 
наредите отделните стаи 
в пьрвоначално празната 
болница, оформяйки кори- 
дорите и чакалните. Вто- 
рата стьпка е подходящо 
и целесьобразно поставя- 
не на врати и прозорци. 


спешните случаи (сьвет: 
поставяйте паравана за 
преобличане близо до 
вратата и веднага след 
него съответната техника 
за диагностика или лече- 
ние). След като стаята е 
готова и обзаведена, за- 
дължително трябва да 
осигурите някои удобства 
на чакащите пациенти в 
лечебното ви заведение. 
Към тях спадат пейки за 
сядане, автомати за на- 


Всичко това не е без зна- 
чение, тъй като един ка- 
бинет с малко прозорци 
потиска докторите, а пос- 
тавената на грешно място 
врата може да забави ра- 
ботата. Кабинетът е вече 
готов и идва ред на обо- 
рудването и техниката. От 
нейното подреждане за- 
виси и времето, което ле- 
карят ще отделя на всеки 
пациент, а това е от голя- 
мо значение особено при 


питки, както и радиатори, 
озеленяване и противопо- 
жарна екипировка. Под- 
сигурили работни места, 
трябва да наемете и пер- 
сонал. И тук, както във 
всяко модерно капиталис- 
тическо общество, рабо- 
тодателят сам избира кой 
да работи за него. Проу- 
чете добре характеристи- 
ките на бъдещите си слу- 
жители и не пестете мно- 
го от заплати и хонорари, 


| I зе ная 
тьй като качеството си 
има своята цена. 


Ето че на рецепцията 
са готови да приемат и 
пьрвите ви пациенти. Да- 
ли обаче вашите доктори 
вьпреки квалификацията 
и способностите си ще ус- 
пеят да установят техните 
заболявания и да ги изле- 
куват? За щастие на по- 
мощ идва науката. В cfie- 
циална лаборатория на- 
учните ви работници ще 
провеждат изследвания и 
аутопсии на умрели по не- 
известни причини пациен- 
ти и ще тьрсят практични 
решения на проблемите 
ви. Така с новите и по-мо- 
дерни методи на диагнос- 
тика и лечение, вьведени 
от тях, вие ще можете да 
се преборите и с най-теж- 
ките ,болести". 


Както споменах по-го- 
ре, целта ви е трупане на 
богатства. В началото 
обаче, докато болницата 
ви е в процес на изграж- 


| 


ПЕТЕР 


апае 


дане, вие ще имате голе- 
ми разходи и често ще се 
оказвате в положение, в 
което болницата ви не е 
готова, а и парите ви са се 
свършили. Решението е 
да вземете заем, ненад- 
вишаващ 35 000 $, от мес- 
тна банка, която за щас- 
тие се радва на по-добър 
имидж от нашите. 


От техническа гледна 
точка Theme Hospital He 
надвишава изискванията 
и вьзможностите на пове- 
чето игри, излезли на па- 
зара през тази година - 
работи в стандартния ре- 
жим на разделителна спо- 
собност 640х480 точки 
под Windows 95, използ- 
вайки DirectX; отличава се 
с извьнредно ефектни и 
добре подбрани звуци и 
говор, както и с фонова 
музика, която не натовар- 
ва спуха. 


ГУ 


і 


НИКОЛА ИКОНОМОВ 


Не й е леко на Лара 
Крофт — красавицата тряб- 
ва да премине през толкова 
опасности, а няма кой да й 
помогне. Няма ли? Че ние 
защо сме тук? В абсолют- 
ния суперхит от 1997 на 
Core Design има два трика, 
които може би ще ви бъдат 
много полезни, ако все още 
се потите над някое от 15- 
те нива. И така, по време на 
игра задръжте Shift, Hanpa- 
вете една крачка напред, 
след това една назад. за- 
въртете се два пъти в кры, 
освободете Shift и след TO- 


ва веднага натиснете Alt и 
напред. Безпроблемно ше 
преминете на следващото 
ниво. Така като нищо може 
да стигнете и до Атлантида. 
Вторият трик се изпълнява 
по същия начин като пре- 
дишния, само че след като 
освободите Shift, трябва да 
натиснете Alt и назад. Така 
ще получите всички оръ- 
жия и принадлежащите им 
муниции. 


Стратегическият хит на 
New World Computing може 
да бъде улеснен по следния 
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начин: 911 - спечелвате 
сценария, който играете в 
момента. 8675309 — цялата 
карта става видима. Цифри- 
те се вьвеждат по време на 
сценария. 


Have а N.I.C.E. Day 


В неспортсментската 
сьстезателна игра Ha Magic 
Bytes има няколко кода, ко- 
ито може би ще ви помог- 
нат да достигнете до така 
бленуваното пьрво място. Й 
така, задръжте Ctrl и вьве- 
дете следните думи: 

МОСНМОМЕУ: Получа- 
вате повече пари. 

ALLWEAPONS: Nomen 
est omen; Получавате всич- 
ки орьжия и екстри. 

HELPME:  Получавате 
един Repair Kit. 

AGGRESSOR: Намазва- 
те безкрайни орьжия и екс- 
три. 

BOOSTER: Допьлнител- 
но ускорение. 


Hyperblade 


Футуристичната хокей 
симулация Ha Activision 
крие няколко изненади: 

SHUIN: Ще можете да 
изберете един таен отбор. 

GORILLA: Превръща иг- 
рачите в горили. 

MDMKSB: Увеличава си- 
лата на атаката ви и защит- 
ните способности. 


Outlaws 


Макар да не постигнаха 
завидни успехи с новата си 
уестьрн игра, хората от 
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Lucas Arts не ca забравили 
изпадналите в беда Джан- 
говци и са ви оставили ня- 
колко кода за нея. Когато 
стане напечено и започне- 
те да се чувствате като в 
някой филм на Серджо Ле- 
оне, вьведете по време на 
играта следните кодове: 

OLPOSTAL: Получавате 
всички орьжия и муниции 
за тях. 

OLFPS: Показва актуал- 
ната скорост на предаване 
на кадрите за секунда. 

OLREDLITE: Всички вра- 
гове биват замразени; вьп- 
реки всичко така няма да 
можете да ги нараните. 


‘Redneck Rampage 


Южняшкият 3D агро ек- 
шьн на Interplay не e лека 
задача за начинаещия гей- 
мьр. За да станете непобе- 
дим, вьведете гей или га, 
последвано от: 

all: Получавате всички 
орьжия, ключове, муниции, 
здраве и T.H. 

elvis: Ставате безсмьр- 
тен ( сьщо като Краля ). 

guns: Получавате всички 
орьжия. 

іпмепіогу: Инвентарьт ви 
се попълва. 

showmap: цялата карта 
става видима. 


Need for Speed 2 


В сьстезателната игра 
на Electronic Arts има някол- 
ко скрити сюрпризчета, ко- 
ито ще откриете, ако вьве- 
дете долупосочените кодо- 
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ве, докато сте в менютата. 
Когато кодьт се задейства, 
трябва да чуете характерен 
звук: 

hollywood: ще получите 
достьп до бонус пистата. 

ріопеег: всички бонус ко- 
ли имат по-мощен мотор. 

armytruck: Вие ще карате 
един военен камион. 

bmw: Получавате едно 
BMW. 

bus: Пробвайте способ- 
ностите си на училищен ав- 
тобус. 

јеерју: Карате джип! 

landcruiser: Появявате ce 
на сцената с Toyota. 

mercedes: Радвате ce на 
Mercedes SL. 

miata: Карате 
Mazda МХ5! 

quattro: Сега сте на пис- 
тата с Audi! 

semi: Какво ще кажете 
за камион Kenworth? 

моїмо: Й шведите не ос- 
тават по-назад. 

vwbug: Дори костенурка 
е включена в менюто! 


Interstate "76 


една 


Не особено лесната ек- 
шьн игра с коли от 70-те на 
Activision сьс сигурност е 
затруднила някой компю- 
тьрни маниаци. За да ви 
спестя успокоителните и 
прегледите при психиатьр, 
ще ви дам един трик, чрез 
който ще можете (напук на 
плановете на Антонио Ма- 
локио) да преминете напра- 
во на следващото ниво: И 
така в T.R.I.P. Mode (Кам- 


панията) направете следно- 
то: натиснете Ctrl и Shift и 
вьведете getdown. Groove 
ToraBa ще изрече тези думи 
и всички коли ще ви напад- 
нат. Не е нужно обаче да се 
сьпротивлявате много-мно- 
го, защото след като колата 
ви е уницожена, це се озо- 
вете директно в следваша- 
та мисия. 


Wages of War 


В подобната на Jagged 
Alliance стратегическа игра 
на New World Computing 
можете да улесните (и да 
удължите) доста живота на 
вашите хора. Просто натис- 
нете Caps Lock и вьведете 
BLOOD МОМЕУ. Сега ще 
можете да вьведете след- 
ните кодове: 

NOUN: Посоченият вой- 
ник бива излекуван. 

SMOKE: Посоченият 
войник получава 25 smoke- 
гранати. 

HOUR: Получавате още 
един час игрово време. 

ADJECTIVES: Войниците 
ви се сдобиват с всички 
орьжия, муниции и екипи- 
ровка. Освен това, всички 
стойности се качват до 
Махітит. 

DEADMAN: Всички вра- 
гове ще бьдат веднага уни- 
щожени. 

BILL: Избраният войник 
получава всички орьжия, 
муниции и екипировка. 

ELBOW ROOM: Избра- 
ният войник получава 999 
точки за деиствие. 

El 


